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RESUM 
 
Aquest es un projecte en el que s’ha realitzat un videoclip d’una cançó de música 
electrònica experimental. El videoclip es un vídeo en 360º realitzat amb programes per 
a crear entorns 3D. 
Es buscava crear una experiència immersiva en que l’espectador es pogués sentir 
dintre de l’espai en que transcorre el vídeo. Un element important d’aquest treball era 
la part artística i la innovació. S’ha buscat crear un estil característic i poc utilitzat en 
vídeos en 360 graus. 
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1. INTRODUCCIÓ 
 
1.1 OBJECTIUS 
 
Elaboració d’un audiovisual creat amb animació 3D per a després ser 
reproduït en els reproductors de vídeo en 360º com son els de Youtube o 
Facebook.  
Per una part, s’investigarà tot el relacionat amb la creació d’aquests vídeos 
en 360º, per a que després es pugui veure sense problemes i amb la màxima 
qualitat. Es veurà com es creen aquests vídeos en imatge real i quines son 
les opcions per a fer-ho en animació 2D i 3D.  
 
Per una altra banda, busco experimentar amb noves tècniques de 3D, tant 
de creació de contingut com d’animació, per aconseguir un producte final 
atractiu i original.  
 
Un altre propòsit es aprofitar tota la creació de contingut que realitzaré, per a 
promocionar la meva marca personal durant tot el procés, mostrant parts del 
treball que estic realitzant.  
 
Un altre dels objectius més concrets del projecte, es crear un audiovisual en 
que la música i la imatge estiguin estretament lligades. Que la música 
escollida es traslladi a la imatge en forma de moviments, formes i colors.  
 
Per acabar, seguint el meu estil personal, també em centraré molt en la cerca 
de molts referents arquitectònics, del mon de l’art, de sistemes fractals i 
d’animació 3D, per a que el resultat final tingui uns bons fonaments artístics 
clars tot i tenir una base abstracte. 
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1.2 MOTIVACIÓ 
 
Des del moment en que vaig entrar a la universitat i vaig començar a fer 
assignatures sobre vídeo i animació, vaig veure que això era el que realment 
volia fer dins el mon de la multimèdia. Vaig veure que era la manera de 
plasmar les idees que jo tenia al cap, i la immensitat de maneres de crear 
dintre l’animació va fer interessar-me més i més per aquest àmbit. Aquesta 
es la raó fonamental, per a la que he escollit dur a terme aquest projecte, ja 
que és una manera més de crear a partir de les meves idees i els estils 
d’animació que m’agraden o m’agradaria dominar.  
 
També des de la part professional, és una cosa que podré aprofitar de 
manera clara, ja que encara que pugui treballar en altres àmbits del vídeo i 
l’animació, creo contingut per a la meva marca personal, fent el que 
m’agrada, i d’aquesta manera podré demostrar en el món professional el que 
se fer, i poc a poc anar enfocant la meva carrera professional cap al que a 
mi m’agrada i considero que puc fer millor.  
 
Una altre cosa per a la qual he decidit realitzar aquest projecte, és que podré 
experimentar amb les tècniques per a crear vídeos en 360 graus. Aquests 
vídeos estan cada vegada més presents, i és molt interessant crear un 
audiovisual amb aquesta tècnica ja que també te certa part d’innovació. 
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2. PLANIFICACIÓ 
 
2.1. METODOLOGÍA 
 
Després de veure els tipus de metodologia que se’ns van plantejar, s’ha acabat 
decidint enfocar el procés de treball cap a una metodologia Kanban. Ha estat 
una decisió difícil, ja que en general les diferents metodologies estan enfocades 
a grups de treball de vaires persones, i al ser un treball que es realitzarà de 
manera individual, costava decantar-se per una metodologia o una altra.  
 
L’elecció de Kanban ha estat degut a que alguns dels seus principis em 
resultaven similars a la forma en la que es treballa un audiovisual d’aquest estil. 
El mètode Kanban busca el canvi progressiu i evolutiu. Això és important, ja que 
a mesura que vagi treballant en l’audiovisual pot ser que es descobreixin 
tècniques derivades del que s’estigui fent, o problemes tècnics que s’hagin de 
solucionar buscant altres maneres de fer-ho.  
 
Per una altra banda, el sistema Kanban es mostra visualment en forma de 
targetes, que són les diferents tasques que s’han d’anar realitzant. Aquestes 
targetes van passant a diferents columnes depenent de la situació en que es 
trobin.  
 
Per tenir un altre eina de gestió més visual i ràpida que el Project amb el 
diagrama de Gantt, es farà servir Trello, que precisament segueix l’estructura de 
targetes i columnes que segueix la metodologia Kanban.  
 
La utilització de Trello serà realitzada per fases i serà la manera de fer visible el 
flux de treball i d’aquesta manera poder comprendre com va avançant la feina. 
Durant la fase de la preproducció s’anirà plantejant les diferents tasques i 
s’aniran realitzant gestionant-ho ràpidament amb el Trello, però de manera més 
general es farà el seguiment del projecte amb el diagrama de Gantt del projecte. 
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Aquest era el plantejament inicial de la metodologia, però finalment no es va fer 
servir Trello i es va fer servir un sistema de targetes físic, sempre present a la 
zona de treball. Això afavoria a la constància, ja que contínuament ets conscient 
de la situació del treball i la facilitat per a gestionar-ho. 
 
2.2 PLANIFICACIÓ TEMPORAL 
 
 
Aquest es el diagrama de Gantt creat per a la panificació del projecte en primera 
instància. Degut a l’ampliació de termini per a l’entrega del projecte, s’ha creat 
un altre diagrama on s’hi han aplicat els canvis necessaris, tot i que el 
plantejament ha estat el mateix. 
 
Es pot veure que els 3 grans blocs bàsics del treball, estan diferenciats per 
colors. Preproducció, producció i postproducció amb blau, verd i taronja 
respectivament.  
 
Les tasques de màrqueting i realització de la memòria, estan presents durant 
pràcticament tota la realització del projecte, ja que es planteja anar 
desenvolupant la memòria mentre es va fent la resta del treball i el pla de 
màrqueting es present quasi des del principi de la preproducció.  
 
Per a la realització d’aquest diagrama s’ha utilitzat el programa Microsoft Project, 
amb el que s’ha pogut crear i costumitzar segons el que es necessitava. 
D’aquesta manera, no només obtenim el plantejament inicial, sinó que durant el 
transcurs del projecte el podem utilitzar per a fer el seguiment o si s’escau, re-
planificar certes tasques per qualsevol problema que ens puguem trobar.  
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Com s’ha esmentat, això és la planificació inicial. És probable que durant la 
realització del treball, es trobin problemes, sobretot en les tècniques que es volen 
investigar, ja que potser hi ha coses que no es poden acabar realitzant per falta 
de recursos o coneixements. S’ha de ser conscient d’això a l’hora de planificar, 
per això he buscat donar prou temps a la investigació de les tècniques i la 
producció, ja que són les àrees on normalment poden aparèixer els problemes. 
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2.3 PRESSUPOST 
 
Aquest és el pressupost inicial desglossat del projecte. Esta ideat a partir dels 
dies de treballs planificats al diagrama de Gantt, el material i software necessari 
amb la seva respectiva amortització, i el lloguer de la granja de render. Tot s’ha 
realitzat valorant que aquest era el pressupost d’un projecte professional.  
Aquest projecte nomes comptaria amb una persona treballant, la mateixa 
persona per a totes les tasques, ja que en aquest cas és mes important i es 
valora més la part artística que la tècnica. Per aquesta raó, no hi ha diferencia 
de preu entre les hores de planificació, preproducció, producció o postproducció.  
 
Com que serà un projecte realitzat íntegrament amb 3D, no es necessitarà de 
més material a part de l’ordinador i la tauleta gràfica, que serà indispensablement 
necessària per a la creació de textures.  
Inicialment, s’havia decidit pagar el lloguer de 100 hores d’una granja de render, 
ja que el volum i la complexitat de les escenes que s’havien de realitzar era 
considerablement gran. Es va optar per utilitzar la granja de Render que ofereix 
EGM, ja que el preu era bo respecte altres ofertes, i treballen amb Cinema 4D, 
el software amb que es desenvoluparà el projecte. 
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Finalment, el projecte va patir certs canvis duran el transcurs d’aquests, que van 
treure pes al volum de renders que s’havien de fer, per tant es va decidir no 
utilitzar la granja de render al no ser prou necessària. D’aquesta manera es 
redueix el pressupost en gran part.  
 
També degut a la modificació dels terminis, el pressupost final serà diferent al 
plantejat inicialment. Com es pot veure, es passa de un pressupost de 10.000€ 
a pràcticament la meitat.  
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3. ESTAT DE L’ART 
 
El projecte, com s’ha comentat en els anteriors punts, serà un audiovisual creat 
amb animació 3D, amb l’afegit que es reproduirà com un vídeo en 360º. Degut a 
les diferents àmbits amb els que es treballarà, s’ha decidit aprofundir per separat 
amb diferents àmbits, i veure quin és el context general d’aquests àmbits i acabar 
veient com està relacionat amb el meu treball mes concretament. 
 
3.1 VÍDEOS EN 360 GRAUS 
 
En aquest apartat, es farà una explicació del context i l’estat de l’art respecte 
els vídeos en 360º. Després, s’analitzaran a nivell tècnic diferents exemples, 
buscant els punts positius i negatius de cada un, per a després extreure 
conclusions que han de servir per a la realització del treball. Des de que van 
les xarxes socials Youtube i Facebook no varen començar a permetre 
reproduir vídeos en 3D, era una tècnica que es veia molt poc i recordava a 
una cosa llunyana com es la realitat virtual. El primer a implementar aquesta 
funcionalitat va ser la xarxa social Youtube, que permetia veure-ho des de la 
web i des de dispositius Android des del març de 2015. Mesos més tard, es 
va adaptar per a dispositius iOS. Finalment, al setembre de 2015, Facebook 
va començar a permetre reproduir vídeos en 360º dintre la seva xarxa social 
tant des de la web com des de dispositius mòbils.  
 
Això va provocar que poc a poc s’anés creant contingut d’aquests vídeos en 
360º, sobretot utilitzat en el sector publicitari i musical.  
No només les grans marques o discogràfiques han pogut treballar amb 
aquest tipus de vídeos, ja que també en el darrer any hi ha hagut un augment 
al mercat en relació a les càmeres que permeten gravar vídeo 360º. 
Anteriorment es podien crear aquests vídeos utilitzant varies càmeres 
col·locades en una muntura i posteriorment mesclant les imatges per a 
aconseguir la imatge de 360º. Aquest fet provocava que era costós realitzar 
aquest vídeos. Últimament estan apareixent càmeres de vídeo en 360º que 
poden portar una lent i un sensor o varies lents i varis sensors. Aquestes 
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 càmeres són més barates, però això implica que no es pot aconseguir el 
nivell de qualitat que aconsegueixes amb muntatges de varies càmeres en 
una muntura especial per a crear aquests vídeos.  
 
A nivell de publicitat, és una manera d’ensenyar localitzacions o accions molt 
bona ja que la persona es pot arribar a sentir dintre l’espai, ja que l’usuari 
controla el que vol veure en cada moment, movent el mòbil o el cursor.  
 
La part dels videoclips, la més relacionada amb el meu projecte, també s’ha 
explotat bastant, ja que permet crear una experiència diferent per a l’usuari, 
i és un element innovador amb que és molt interessant crear i dona moltes 
noves possibilitats.  
 
Com en publicitat, existeixen molts vídeos en que col·loquen aquesta càmera 
3D en un espai, com pot ser un local d’assaig o l’escenari d’un concert, i 
l’usuari pot experimentar una cançó del grup des d’aquell punt de vista, veient 
tant als artistes com al públic.  
 
Parlant estrictament de videoclips, també n’hi ha molts que utilitzen el vídeo 
en 360º. Un dels problemes que he trobat, és que l’usuari només esta veient 
més o menys una sexta part de tota la imatge, per tant és molt important 
d’alguna manera guiar a l’usuari per al vídeo. Es poden utilitzar escenes en 
que les parts a veure estiguin molt diferenciades, com els artistes i el públic, 
o fins i tot delimitar la zona on passen coses importants, ja que sinó es fàcil 
que l’usuari es perdi per la imatge. 
 
Aquest vídeo d’Avicci (https://www.youtube.com/watch?v=edcJ_JNeyhg) ho 
ha aconseguit fer molt bé, ja 
que et guien amb les persones 
per a que no et perdis res, i 
també et mostren clarament 
quina es la zona en que t’has 
de centrar, la zona on passa 
l’acció.  
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Jugant amb aquesta sèrie de portes, els ballarins van entrant i sortint, i 
d’aquesta manera et pots anar guiant per la imatge. De tota manera, si no 
mous el punt de vista, sempre t’estaràs perdent coses, i això també és un 
punt interessant dels vídeos en 360º. Un altre punt interessant del vídeo, és 
el fet de la part superior desenfocada. En aquest tipus de vídeo tindràs una 
àrea molt gran per a donar informació visual, per tant és un recurs intel·ligent 
el fet de limitar aquest espai per a que l’espectador no es perdi i pugui captar 
el màxim el que es mostra.  
 
Un altre exemple molt interessant, és el videoclip de la banda FOALS del 
tema “Mountain at My Gates” on a partir d‘un muntatge de varies càmeres 
Gopro i d’una edició d’aquestes combinant plans, aconsegueixen repetir els 
components de la banda moltes vegades, de manera que tu els estàs veient 
miris en una direcció o una altre.  
  
https://www.youtube.com/watch?v=l_EIE5f2t6M&list=PLFgquLnL59alxwdK5
CdVrQLp2d0oZ-jgB&index=6  
 
Buscant vídeos musicals en 360º i analitzant les cerques es pot veure 
clarament que la majoria de videoclips són amb imatge real, i no en 3D.  
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 Tot i això, s’han trobat diferents exemples de vídeos 360º realitzats en 3D 
que es comentaran seguidament, descrivint els punts forts i les mancances 
que tenen. Al no trobar una gran quantitat de vídeos musicals, també 
s’analitzaran algun vídeo de caire més publicitari o divulgatiu.  
 
❏ Squarepusher • ‘Stor Eiglass’ (https://www.youtube.com/watch?v=6Olt-
ZtV_CE)  
 
Aquest es un videoclip creat per l’estudi Marshmallow Laser Feast, per a 
l’artista Squarepusher. La càmera esta situada a mode de cap de un 
personatge, que va travessant una ciutat futurista, i va passant per diferents 
escenaris, on es troba amb edificis i altres personatges. D’aquest vídeo és 
interessant el fet del “viatge”, el fet de que et vagis movent per un escenari, 
però l’usuari pugui entendre be el que està passant, és molt positiu, ja que 
com he comentat anteriorment, és important dirigir a l’usuari una mica, per 
que no es perdi per tot l’entorn. El fet de que el moviment no sigui gaire ràpid, 
també afavoreix a que l’espectador tingui temps per a veure tot el que ha de 
veure, o que pugui investigar l’entorn tranquil·lament sense perdre’s res. El 
fet d’utilitzar elements canviants, que surtin del pla visual, com es pot veure 
el làser en la segona miniatura, també ajuda a que l’espectador miri al seu 
voltant, i es pugui adonar de coses que no havia vist.  
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A nivell visual, els elements 3D son bastant basics (Low poly), i en certes 
parts del vídeo o en certs elements s’utilitzen textures que provoquen un 
efecte 2D. Les textures son no realistes, i els colors bastant saturats i una 
gamma psicodèlica.  
 
 
❏ [360 VR] Beyond the Sky VR 
(https://www.youtube.com/watch?v=Uc8afNFTrsU)  
En aquest cas, aquest és un vídeo creat per Aixlab que treballen bastant 
amb vídeos 360º i amb la realitat virtual. Primer et situen en un espai 3D, on 
veus una sèrie d’imatges que es dibuixen sobre papers que volen per 
l’escena. És una bona manera de començar el vídeo, ja que amb els 
moviments dels papers et van guiant per la imatge, i fan que t’hagis de 
moure una mica per veure el que està passant. 
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Aquest fet és important, ja que és possible que l’espectador no hagi vist o no 
estigui gaire familiaritzat amb els vídeos en 360, i un començament pausat 
per a familiaritzar-se amb el moviment que pots fer és molt útil. Una vegada 
s’han vist els diferents dibuixos, hi ha una transició on desapareixen tots amb 
un efecte de vent, i l’espectador es troba amb un túnel amb una porta al final. 
La porta s’obre i et trobes dins una habitació amb plantes enfiladisses, amb 
colors blaus no realistes. En aquest punt es comença a veure l’estil final del 
vídeo, amb animals i plantes fantàstics els edificis amb formes futuristes. En 
aquest punt hi ha un compte enrere, i al acabar descens ràpidament per un 
forat, i es mostra a l’espectador l’escenari final. En el ràpid descens, passes 
primer per una sala semblant a l’anterior, i finalment per un túnel de formes 
simples i colors. L’escenari final està format per varies illes flotants, plenes 
d’edificis futuristes en un ambient molt lluminós. 
 
També està ple d’animals ficticis i mitològics volant per l’espai. En aquest 
punt, la càmera està situada sobre un gran ocell daurat, com altres que hi 
han volant per l’escenari. En aquest punt et mous a poc a poc, volant sobre 
l’ocell, i tens molt temps per a veure tot l’entorn. L’estil de modelat és també 
el low poly, com a la majoria de vídeos. Això és degut a que per aconseguir 
un vídeo amb 360º que es pugui veure a 1080, s’ha de crear una imatge molt 
gran. Per tant els renders seran molt grans i trigaran més i si es volgués 
aconseguir un 3D fotorealista es necessitaria un temps de processament 
molt gran.  
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❏ Scopic Logo Animation 
(https://www.youtube.com/watch?v=0bI2bEctG5o&index=5&list=PLU8wpH_
LfhmvLu267X072pyXqb4kQiVea)  
 
Aquesta és una animació del logotip de Scopic, una empresa que és dedica 
a realitzar vídeos en 360º, tant amb 3D com amb imatge real. En ell veiem 
una forma abstracte, que es trenca amb moltes peces triangulars, que es 
queden volant per el teu voltant, fins que es converteixen amb un túnel per 
el que et mous fins a arribar a la creació del logotip final. Com en altres 
vídeos, el moviment d’aquests triangles et va fent orientar-te cap a on esta 
passant l’acció, ja que en aquest cas no ens trobem en un escenari amb 
moltes coses com en els exemples anteriors, sinó que t’has de centrar en 
cada moment en diferents zones de la imatge. Finalment els mateixos 
triangles inicials acabant formant el logotip de Scopic.  
 
❏ Otherworldly - 360° Animation by MELT  
 
(https://www.youtube.com/watch?v=gc8qEnRXdJE&index=6&list=PLU8wpH
_LfhmvLu267X072pyXqb4kQiVea)  
 
MELT és una altre empresa que també ha experimentat molt amb els vídeos 
VR i en 360º. En aquest vídeo situen l’espectador sobre una muntanya russa, 
en un món de fantasia ple de criatures i formes estranyes i psicodèliques. A 
nivell tècnic és un vídeo molt ric. No és 3D fotorealista però hi han moltes 
formes, textures especulars, tot molt ben creat i amb molta definició. El vídeo  
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dura 30 segons, per tant per molt que el temps de render per frame pugui ser 
molt elevat no és tant negatiu ja que no necessita tants frames.  
Un fet negatiu del vídeo és que la càmera, fixada a la vagoneta, es mou 
massa ràpid per l’espai. Tot l’entorn és ple d’elements, i aquest fet fa que et 
perdis la majoria del que es mostra. Per molt visualment ric que sigui, el fet 
de no deixar temps a l’espectador a veure i explorar poc a poc l’entorn acaba 
provocant una sensació negativa a l’espectador 
 
3.2 ANIMACIÓ 3D AMB ESTIL 2D 
 
Fa molts anys que existeix l’animació 3D, i encara més anys que existeix 
l’animació 2D. Els programes de 3D porten molts anys evolucionat molt, i no 
nomes cap al fotorealisme. Cada vegada et donen més possibilitats, fins que 
va arribar el moment en que s’utilitzaven per a crear una animació amb estil 
2D. El simple fet, de donar la volta a un objecte, es una tasca molt senzilla 
en un programa 3D. En canvi, en un programa per a crear animació 2D, no 
tens la informació del que hi ha rere l’objecte, per tant es converteix en una 
feina extra, que es podria solucionar molt més fàcilment amb el programa de 
3D. S’ha de ser conscient de que el més probable és que sigui més costosa 
la creació, texturització i il·luminació de l’escenari en 3D. El més interessant, 
és que una vegada creat l’escenari, pots crear les vistes i els moviments de 
càmera que vulguis, ja que la informació serà allà, no com passa a la 
animació 2D tradicional. 
 
El programa de 3D Cinema 4D, creat per Maxon, és un dels millors i més 
utilitzats d’avui en dia. A més a més, Maxon i Adobe, van anunciar el 19 de 
març de 2013 que entraven amb una aliança estratègica, per a que els seus 
programes fossin compatibles, sobretot posant èmfasis en la compatibilitat i 
maneres de treballar conjuntament amb Cinema4D i Adobe After Effects. 
Cinema 4D ha despuntat molt respecte els altres programes per els motion 
graphics, però han sabut anar implementant moltes altres funcionalitats molt 
interessants i amb infinites possibilitats. 
 
Una d’aquestes es l’Sketch and Toon, un efecte que et permet crear renders 
no fotorealistes amb estil 2D. Aquesta és una de les tècniques que es pretén 
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 utilitzar, ja que dona una infinitat de possibilitats i d’estils, com són els 
següents. 
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3.3 . FRACTALS EN 3D  
 
L’any 2009, diferents membres de fractalforum, un fòrum sobre fractals, es 
van posar a buscar un anàleg de tres dimensions del conjunt de Mandelbrot. 
En comptes d’això, varen descobrir una manifestació de tres dimensions del 
conjunt, una manera de projectar el conjunt en un espai 3D utilitzant un 
sistema de coordenades esfèriques. Això va ser un treball d’equip. Daniel 
White i Paul Nylander van encapçalar el descobriment de Mandelbulb, el nom 
que es dona a aquesta representació en 3D del conjunt. Rudy Rucker, 
Krzysztof Marczak i molts altres van estar treballant per a desenvolupar les 
matemàtiques i crear aplicacions necessàries per a veure aquests objectes 
fractals que havien descobert. 
 
El Mandelbulb és una manifestació en tres dimensions del conjunt de 
Mandelbrot. És infinitament complex, que crea objectes fractals. 
 
 
 
El conjunt de Mandelbrot en dues dimensions, descobert a principis del segle 
20, s’anomena així per el matemàtic Benoit Mandelbrot. És considerat el pare 
de la geometria fractal, i va ser el que va estudiar-la i popularitzar-la.  
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 El conjunt de Mandelbrot és la forma fractal matemàtica més reconeguda 
arreu del món. Juntament amb la geometria fractal, va entrar en la cultura 
popular a mitjans del 1980. Han passat una trentena d’anys des de la primera 
representació digital en dues dimensions del conjunt de Mandelbrot a finals 
del 1970 i la primera versió del seu equivalent en tres dimensions, el 
Mandelbulb, el 2009.  
 
En un espai 3D, podem veure una representació més completa del conjunt 
de Mandelbrot. Mentre que el conjunt en dues dimensions exhibeix una 
complexitat infinita, el Mandelbulb revela aquesta complexitat en una 
magnitud més completa.  
 
El Mandelbulb es una forma fractal arquetípica, posant en practica principis 
de caos determinista. el conjunt de Mandelbrot es l’objecte més complexe en 
el pla dels nombres complexes, però sorgeix d’una fórmula senzilla, 
expressada comunment com Z = Z² + C. 
  
 
 
Per a la creació d’aquest fractals en 3D, s’utilitza el programa Mandelbulb 
3D. Aquest és un software lliure desenvolupat per diversos col·laboradors de 
FractalForums.com, basat en la feina sobre el Mandelbulb que havien fet 
Daniel White i Paul Nylander. Mandelbulb 3D (MB3D) formula dotzenes de 
equacions no lineals creant una increïble varietat de objectes fractals. 
L’entorn de renderitzat 3D inclou il·luminació, el color, la brillantor, profunditat 
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 de camp, ombra i efectes glow; cosa que permet un bon control per a l’usuari 
sobre els efectes de la imatge. 
 
MB3D compte amb usuaris que el segueixen arreu del mon, amb comunitats 
online a Deviant Art i Facebook, on els artistes pengen les seves creacions, 
així com formules fractals o consells sobre el software. MB3D és la aplicació 
de fractals 3D més intuïtiva, i conta amb un gran nombre de tutorials 
disponibles de manera online i esta dissenyat per un entorn Windows, encara 
que també està disponible la versió per Mac. 
 
Avui en dia hi ha molts artistes que treballen amb aquestes tècniques, 
aquests són alguns d’ells: 
 
 Jorge Abalo 
Aquest artista de Tenerife, porta des de 1990 treballant en l’art digital i 
fractal abans de entrar en el mon dels fractals 3D amb Mandelbulb 3D al 
2011. 
En el seu art fractal 3D, en Jorge treballa amb una sèrie de formules creant 
espectaculars espais arquitectònics i formes de naturalesa orgànica. En 
moltes de les seves peces ha explorat la formula “Amazing Surf”, que 
permet capturar imatges amb un estil increïblement natural, com plantes 
o organismes estranys. La seva feina mostra un gran sentit del color i la 
composició, així com un gran control de l’entorn de render en 3D. 
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 Hal Tenny 
Hal Tenny és una persona reconeguda dintre les comunitats de l’art fractal 
3D. Un excepcional artista i creador de alguns dels tutorials més populars 
de Mandelbulb 3D. És un tècnic expert del MB3D amb molt ull per al color 
i la composició. L’any 2009 va començar a treballar amb l’art fractal 
utilitzant el software Apophysis. A partir d’aquell moment, va començar a 
experimentar amb els fractals en 3D. 
Les seves imatges evoquen a la ciència ficció, com escenaris d’un altre 
planeta, ciutats futuristes, tecnologia alienígena complexa… 
 
 
Utilitza tot el potencial de MB3D de l’ambient amb la il·luminació, i els 
efectes de profunditat de camp per crear escenes amb un realisme 
misteriós. Mentre que part del seu art té qualitats abstractes, la majoria de 
les seves peces semblen pràcticament fotografies. 
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El programa MB3D també et permet crear una animació per a la càmera, i poder 
moure’t per aquests entorns. Els fractals són infinits. Et pots anar acostant més i 
més, que sempre s’anirà creant nou contingut matemàticament. Hi han molts 
vídeos creats amb aquesta tècnica, i també n’hi han alguns, però molts menys, 
amb aquesta tècnica aplicada a vídeos en 360º. Aquests són alguns exemples: 
 
 Morphy's World - Mandelbulb 3D 
(https://www.youtube.com/watch?v=tsuYZg8k-Zc) 
Aquest es un vídeo creat per Arthur Stammet l’Octubre de 2013. En ell 
podem veure diversos tipus de fractals, creats amb diferents fórmules, que 
es van formant i transformant. Es pot veure que ha utilitzat moltes de les 
funcionalitats del software explicades anteriorment, com la boira i el glow. 
 
 Fata Morgana 360 - a VR fractal journey 
(https://www.youtube.com/watch?v=EWlhyiyduxU&index=2&list=PLU8wp
H_LfhmvLu267X072pyXqb4kQiVea) 
 
Aquest es un vídeo 360º creat amb el mateix principi que l’anterior. És un 
viatge pel món fractal utilitzant formes i colors com a l’anterior, però en 
aquest cas sense efectes extres com el glow. Com en el cas anterior, els 
creadors comenten que el temps de render acaba sent molt gran. Aquest 
vídeo de 8 minuts en 360º ha costat 1300 hores de render. Aquest és un 
fet que s’haurà de tenir en compte a l’hora de planificar la producció del 
treball. 
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4. PREPRODUCCIÓ 
 
4.1 MOODBOARD I REFERENTS  
 
 
 
Aquest és el Moodboard creat per a la realització del treball. És una manera de 
tenir de forma visual els elements i estils claus que es mostraran al vídeo.  
Com es pot beure en el Moodboard queden reflectits diversos punts claus. Els 
patrons, la arquitectura simètrica i els fractals en 3D. 
El projecte que realitzaré tindrà un procés de producció llarg, per tant s’ha 
intentat acotar el moodboard per a fer-lo concís.  
També s’han buscat dues paletes de colors de Adobe Kuler i s’han introduït al 
moodboard. Aquestes dues paletes son orientatives, ja que de cara a la 
producció encara es poden canviar una mica els colors, però aquests serien 
principalment els colors que es volen utilitzar. 
 
Hi ha un clar referent per la idea de aquest projecte, del qual varies imatges del 
Moodboard són seves. Ell es Robert Wallace, un director, animador i artista gràfic 
originalment de Nova Zelanda. Actualment viu a Londres i es dedica a la 
realització de contingut gràfic i videoclips. 
El seu nom artístic és Parallel Teeth, a la seva web (http://parallelteeth.com/) es 
poden veure tots els seus treballs. Te un estil molt propi i sempre crea vídeos 
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 molt innovadors, fent coses diferents dels corrents que hi ha en la creació 
audiovisual.  
Aquest artista utilitza molt aquest estil 2D simulant el 3D, i amb un estil proper a 
la rotoscòpia o a l’animació frame a frame. Aquest eés un estil molt interessant 
el qual voldria plasmar en el projecte. 
 
4.2  STORYLINE 
 
Aquest es l’storyline inicial: 
1. Es comença veient les arestes de l’escena, que serà una habitació amb les 4 
parets iguals. Les arestes de cada part son de colors diferents i es veuen formant 
línies animades. 
2. Amb els primers canvis de la musica, apareixen les textures animades a les 
parets i elements de l’escena. 
3. Es passa a una altre habitació, movent la càmera cap a dalt, com si es pugés un 
pis de l’edifici. 
4. En aquest nou pis les textures segueixen canviant amb la música.  
5. Es puja un pis més, en que les parets s’obren i deixen pas a un mon fractal, per 
el que la càmera es mourà. 
6. Finalment amb un canvi de la música desapareix aquest mon fractal i es torna a 
un mon de polígons simples amb textures animades, però aquest cop no estàs 
dins una habitació. 
7. La càmera es mou fins a arribar a una porta Quadrada, que et torna a situar al 
principi del vídeo. 
 
 
Durant la realització del projecte la idea principal ha estat lleugerament alterada, 
ja que es descobrien coses que podrien quedar molt bé i idees, que semblaven 
bones, es descobria que no donaven el resultat esperat. Per tant el vídeo ha patit 
canvis respecte la idea inicial. Això s’ha valorat com un fet positiu, ja que és 
inevitable descobrir coses noves i veure que altres coses no funcionen quan 
treballes en un àmbit nou per a tu en el que constantment vas aprenen i 
descobrint. També és important que el tipus de projecte era un projecte més 
artístic que tècnic, per tant si es portes al món real, no seria negatiu aquests 
canvis ja que no es venia només el vídeo, sinó tot el procés de pensar-lo i crear-
lo. 
 
Aquest és el storyline actualitzat amb els canvis realitzats respecte l’inicial: 
 
1. La imatge passa de negre a blau poc a poc mentre la música va començant. 
2. Comencen a aparèixer les línies que delimitaran les parets, fins que et quedes 
envoltat de parets i apareix el sostre i el terra. 
3. La música comença i amb ella comencen els colors, coordinats amb els sons. 
4. Al centre dels arcs apareixen triangles de colors que també van sincronitzats 
amb el so, i seguidament petits icosàedres que apareixen i desapareixent amb 
la música. 
5. L’habitació es transforma i ara es veu que les finestres són circulars. Apareix un 
icosàedre al centre de cada finestra que rota sobre ell mateix. 
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 6. Tot s’apaga i es comencen a il·luminar certs prismes al ritme de la música. 
7. Amb l’últim canvi de musica tot desapareix, i poc a poc apareixen piràmides i 
seguidament una textura animada al fons. 
 
 
4.3 STORYBOARD 
 
Com en l’storyline, l’storyboard també ha patit canvis respecte la idea inicial. 
 
Aquest es l’storyboard inicial: 
 
 
 
 
 
S’ha realitzat un storyboard final, utilitzant imatges del vídeo final per a poder 
mostrar fàcilment les diferencies. 
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Aquí estem veien només la part frontal de tota la projecció equirectangular. Això 
seria més o menys la 6à part de tota la imatge. Finalment s’ha decidit que la 
càmera no es mogui, que estigui sempre estàtica i sigui l’entorn el que vagi 
canviant, així l’usuari pot investigar el seu entorn tranquil·lament.  
 
Inicialment es volia fer que el vídeo comences i acabes al mateix lloc, per donar 
d’aquesta manera la sensació de Sloop. Finalment no s’ha fet així, però si que el 
vídeo comença i acaba en negre. D’aquesta manera sempre es podria crear el 
Loop.   
 
Al inici els 4 costats són iguals. S’ha fet d’aquesta manera per que hi ha molta 
informació i es vol que l’usuari entengui be el vídeo i es pugui moure per ell sense 
rebre massa informació que no pugui entendre. Més endavant, amb els prismes 
lluminosos, es dirigeix al espectador cap a dos cantons en comptes de 4, i ha de 
girar la vista perquè pugui veure bé el que passa. 
 
4.4 GUIONS 
En el cas d’aquest projecte, al ser purament visual, no s’ha cregut necessària la 
realització d’un guió tècnic ni literari, ja que amb la storyline i el storyboard n’hi 
havia suficient. L’únic que faltava era la sincronització amb la música, però això 
es faria a la part de producció/postproducció. 
 
4.5 INVESTIGACIÓ DE LES TECNIQUES 
 Fractals en 3D 
 
Com es va comentar a l’apartat de Estat de l’Art, es volen crear fractals en 
3D per a introduir-los al vídeo en 360º. Per a això s’utilitzarà el programa 
Mandelbulb 3D en la seva versió 1.9.1 per a windows. 
 
Aquest programa et permet crear fractals en 3D a partir de varies formules 
establertes, o crear les teves pròpies formules per a crear un objecte 
fractal diferent. 
 
S’ha estat investigant amb el programa, amb l’ajuda de tutorials, i s’han 
aconseguit els primers resultats.  
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 Aquesta és la interfaç del programa, que compte amb diferents finestres 
per al control dels diferents elements. 
 
 
Aquesta és la finestra general de la interfície. Des d’ella es pot accedir a 
les altres finestres, es poden carregar formules per a crear altres objectes 
fractals, 
guardar les 
imatges o 
les dades i 
configurar i 
inicialitzar 
el render. 
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 Aquesta és la finestra de navegació. Es pot moure la càmera des de la 
finestra principal, però aquesta finestra esta 
pensada especialment per això. Amb les 
icones de les fletxes de la part inferior de la 
imatge col·loques la càmera en la posició 
desitjada, i desprès passes aquesta posició a 
la finestra principal per a treballar amb ella. 
 
 
 
 
 
 
Això és la finestra d’il·luminació, amb la que 
il·luminaràs i donaràs textura i color a la 
escena. També és des d’on es controla el 
fons de l’escena, la boira, i la distancia focal 
de la càmera. 
 
 
 
Des d’aquesta altre finestra controles 
les variables de les formules, i les pots 
combinar. Un petit canvi en els valors 
provoca que la geometria canviï.  
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Diferents vídeos i imatges estàtiques han estat realitzades amb aquest 
programa, però finalment es va decidir no utilitzar-ho per el vídeo, ja que 
l’estil era molt contrari als resultats dels fractals amb 3d, i la mescla no 
hagués quedat bé. Aquesta imatge es un exemple de les coses que s’han 
realitzat, i a l’Instagram hi ha també un parell de animacions fetes amb 
Mandelbulb 3D. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Per una part, la geometria coincidia bastant amb la idea del vídeo, on es 
veuen molts elements geomètrics i molta simetria, però l’estil general és 
d’animació frame a frame, mentre que els fractals en 3D proporcionen un 
look molt realista que no lligava amb la base principal. 
 
 
 Estil 2D en animació 3D 
 
Inicialment es volia crear entorns 3D i amb els ajustos de render 
anomenats “sketch and toon” disponibles al software Cinema4D donar la 
sensació de que els elements eren dibuixats.  
Es va treballar en aquest àmbit però ràpidament es va veure que utilitzar 
“sketch and toon” no seria viable. 
La càmera dintre del programa s’ha de configurar amb un plugin de Vray 
anomenat “Vray bridge”. Amb aquest plugin, posaves una etiqueta a la 
càmera i la converties en una càmera Vray per a poder renderitzar 
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 directament la projecció equirectangular com la que podeu veure a 
continuació:
 
 
Aquesta projecció mostra el vídeo en 360º posat de manera plana.  
El fet de col·locar la càmera de Vray, que és un tipus de render diferent 
que el natiu de cinema, feia que els efectes estil “sketch and toon” no 
funcionessin. Per tant es va haver de buscar altres mètodes per a la 
creació d’aquest estil. 
 
Finalment s’ha acabat utilitzant la rotoscòpia, feta amb photoshop. El 
procés s’explicarà amb detall a la part de producció. 
 
 
 
 
 Elecció Musical 
 
En aquest cas, per les característiques del treball, la música escollida era 
un fet importantíssim, ja que seria l’eix basic del vídeo, on totes les imatges 
es basarien en la música. 
 
Es tenia clar que s’escolliria un estil de música tendint a electrònic 
experimental, però va ser una decisió complicada. Després de molta cerca 
i reproduccions de diferents cançons, l’escollida va ser una cançó 
anomenada “Peaky Caps” de l’artista Gold Panda, del qual ja s’havia 
escoltat molta música i tenia un estil que s’adequava al treball. 
 
Gold Panda va néixer el 1980, es un productor de música electrònica 
britànic, artista i compositor. Des de l’any 2009 va començar a publicar 
diferents singles, i l’any 2010 va debutar amb el primer LP anomenat 
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 Lucky Shiner. És difícil etiquetar l’estil de Gold Panda, però seria techno 
ambiental experimental amb tocs d’indie. 
 
Té un estil molt personal i és una de les coses que va ser més interessant. 
La cançó va ser l’escollida perquè tenia ritmes que s’anaven repetint 
mentre altres s’anaven afegint, i aquesta progressió era molt interessant 
per la idea del projecte. 
 
La cançó és part de un EP anomenat You, compost per 7 cançons. 
Originalment dura 5:09 minuts, però es va decidir escurçar bastant, degut 
a que un vídeo de 5:09 minuts es faria massa llarg i feixuc, i es perdria la 
intenció de sorprendre amb un vídeo curt i intens. 
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5. PRODUCCIÓ 
5.1. SOFTWARE I HARDWARE 
 
Per a la realització d’aquest projecte es s’han 
utilitzat 3 softwares diferents.  
Per a crear els entorns en 3D s’ha utilitzat la ultima 
versió del Cinema4D, la R17. Aquest es un dels 
programés més utilitzats en els últims anys per a els 
motion graphics i l’animació 3D, ja que esta molt 
orientat a aquests àmbits, més que a l’àmbit de 
l’arquitectura com podrien ser altres programes com el 3DsMax. És un software 
de l’empresa Maxon, que fa un temps es va ajuntar amb Adobe, fet que provoca 
que cada vegada els programes de Adobe estiguin més connectats i s’entenguin 
millor amb el Cinema4d.  
 
Per a la rotoscòpia s’ha utilitzat Photoshop CC, el més 
famós editor de gràfics i de fotografia. També es la 
millor opció dels programes d’Adobe per a rotoscopiar, 
per la seva funció d’animació i totes les opcions que te 
per a pinzells.  
 
En quant al muntatge de tot el material, s’ha utilitzat 
Adobe After effects, que és també un dels programes 
més utilitzats per a motion graphics, composició i efectes 
especials. És un programa amb infinites possibilitats que 
segueix millorant amb els anys i et permet realitzar més 
coses cada vegada. 
 
Finalment, s’ha utilitzat Adobe Illustrator en parts inicials, 
quan es creaven els vectors de les habitacions per a ser 
extruïts posteriorment al Cinema4D. Illustrator és un 
programa de creació de grafics com photoshop, però 
més orientat al disseny i amb la part positiva que és un 
programa vectorial.  
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En quant a hardware, s’han utilitzat dos ordinadors, un sobretaula i un portàtil, 
entre els que s’anaven combinant les tasques de render i processament per a no 
tallar el flux de treball i poder aprofitar el temps al màxim. Un altre element de 
hardware molt important utilitzat ha estat la tableta gràfica Wacom, sense la que 
rotoscopiar hagués estat una tasca pràcticament impossible. El fet d’adaptar-se 
a treballar amb tauleta també incrementa la velocitat de treball ja que fàcilment 
accedeixes a tots els punt de la pantalla. 
 
 
5.2 CREACIÓ 3D I CÀMERA 360º 
 
Com s’ha comentat anteriorment, el procés amb que s’anava a realitzar el treball 
inicialment ha estat diferent de com s’ha acabat fent per problemes que han 
sorgit durant la realització d’aquest. 
 
Finalment el que s’ha fet amb 3D ha estat el modelatge i la composició dels 
escenaris, però per els problemes comentats a l’hora de la creació de la càmera 
amb el plugin de Vray.  
 
Primerament, es creaven el perfil d‘una cantonada de l’habitació amb l’Adobe 
illustrator, vectorialment. Aquest vectors es passaven al Cinema4D, amb el qual 
se li donava volum i depenent de l’escenari es multiplicava per dos o 4 vegades, 
per a aconseguir tancar l’entorn. 
 
Es composava tot l’escenari, amb els diferents elements i animacions que hi 
havia, i finalment es renderitzava per parts, tots els elements per separat, per a 
que fos més fàcil i editable a l’hora de rotoscopiar. No hi ha hagut grans 
problemes a l’hora de texturitzar i il·luminar, perquè l’únic requisit era que es 
veies tot ben definit i les cantonades marcades. 
 
L’altre component important del 3D és el setup de la càmera per a aconseguir la 
projecció equirectangular. Això s’ha fet amb l’ajuda de un plugin de Vray 
anomenat Vray bridge per C4D. 
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Inicialment s’ha de crear una càmera estàndard del C4D. És indiferent si la 
càmera està animada o no. Seguidament es col·loca el tag de 
VrayPysicalCamera sobre la càmera creada. Aquest tag ens oferirà diferents 
opcions de configuració de la càmera. En aquest punt no és necessari canviar la 
configuració, però es va decidir canviar la distancia focal a 15mm, per que la 
càmera mostres més espai i el punt de vista fos més obert.  
 
 
 
El següent pas es realitza en la configuració de render. S’ha de seleccionar el 
motor de render VrayBridge. Dintre de les opcions, a la pestanya Vray Camera, 
s’ha de canviar el tipus de càmera a esfèrica, i col·loca el Valor Vray FOV a 360º. 
D’aquesta manera, els renders mostraran directament la projecció 
equirectangular, al qual finalment posant les metadades necessàries podrà 
reproduir-se en 360º 
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5.3 CREACIÓ DE TEXTURES ANIMADES 
 
La creació de textures animades es va realitzar íntegrament amb Adobe After 
effects. S’han realitzat animant Shape layers, que són capes de forma semblants 
a les que et pots trobar a Adobe Illustrator, però en aquest cas es poden animar. 
Utilitzant les paletes de colors escollides, per a donar continuïtat visual en quant 
a colors, s’han creat aquestes textures, que combinant moviments simples 
acabaven donant textures animades molt interessants. 
La utilització d’expressions per crear loops a les textures va ser un element clau. 
 
5.4 ROTOSCÒPIA 
 
Inicialment aquesta era una tècnica que no s’anava a utilitzar, però amb els 
obstacles trobats, ha acabat sent una solució perfecte. Ja s’havia utilitzat 
Photoshop per a  rotoscopiar, però no s’havia provat de fer en un vídeo en 360º. 
La primera prova va ser molt encoratjadora, ja que els resultats van ser 
sorprenents, es portava l’estil 2D als 360º de una molt bona manera. 
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Amb l’ajuda del timeline del photoshop, creat especialment per animació, 
s’importava la seqüència de imatges que es volien rotoscopiar.  
En primera instancia, es pintava l’outline de les figures, en color negre. 
Seguidament es pintava la part interior, de color blanc. Es renderitzava per 
separat i amb canal alfa, per a posteriorment passar-ho a after effects per a la 
composició final. 
 
5.5 ANIMACIÓ I COMPOSICIÓ D’ESCENES 
 
Aquests és dels punts més importants del treball, ja que després de tenir les 
escenes en blanc i negre rotoscopiades, es passaven a l’After effects per donar 
color i vida, i composar les diferents seqüències en una sola composició. 
Part de l’animació ja venia feta del Cinema4D, i en aquest punt s’ajustava per a 
modificar la durada o la velocitat si era necessari.  
També s’aplicaven les textures animades, i es posava el color a tots els 
elements. La decisió de pintar les cantonades de negre i els interiors de blanc no 
era aleatòria. After effects disposa de molts efectes, i un d’ells es Tenyir. Ho 
apliques a una capa i et converteix el color blanc i el negre en el color que 
desitgis. Per tant s’aplicava aquest efecte per anar canviant els colors i crear els 
efectes que s’han vist sincronitzats amb la música. 
També s’ha fet molt joc amb les opacitats, utilitzant expressions perquè el valor 
de la opacitat de certa capa canvies la seva opacitat depenen del valor de 
l’amplitud de la música en cada moment. 
 
S’ha intentat sempre ordenar cada escena en diferents composicions, per a no 
tenir la composició principal amb masses capes i que pogués donar lloc a 
confusions. 
 
5.6 FLUX DE TREBALL 
 
El flux de treball ha estat important en la realització d’aquest treball, per a poder 
aprofitar el màxim les hores de processament i treballar respecte això.  
En resum, el flux en la fase de producció era el següent.  
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 Creació dels entorns en 3D. 
 Renderització dels entorns separant els elements. 
 Rotoscòpia dels renders al Photoshop. 
 Importació de les seqüències rotoscopiades a After Effects 
 Muntatge de les diferents escenes i aplicació de efectes i colors. 
 
 
6. POSTPRODUCCIÓ 
 
Aquest vídeo no te una gran part de postproducció, ja que no hi ha hagut 
tractament del color ni efectes especials. Però s’ha considerat el muntatge final 
i la sincronització amb la música part de la postproducció, ja que és finalment la 
tasca més important, en que tot el treball anterior conflueix per a crear-se el 
producte final. 
 
També va ser un dels processos en que es va necessitar més precisió, ja que 
les accions havien de passar en el frame exacte per a que anés totalment 
sincronitzats amb la música. 
 
Per això va ser essencial que l’After Effects mostrés la forma d’àudio de la 
música, en que amb l’ajuda de marcadors, es detectaven els diversos loops 
dintre la cançó, i en quin moment exacte apareixia cada so. Una vegada s’havia 
detectat un loop, es sincronitzava cada element, i després es repetia aquella 
composició les vegades necessàries que estigues sonant aquell loop en concret. 
En molts casos diferents composicions es superposaven, amb la intenció de 
crear un efecte de continuïtat en que elements s’anaven creant i desapareixent 
relacionats els uns amb els altres. 
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Finalment, una vegada renderitzat el vídeo, se li introduïen les metadates per a 
que es pogués reproduir a les diferents plataformes amb l’aplicació “Spatial 
Media Metadata Injector”. 
 
7. MÀRQUETING 
 
7.1 PLA D’ACCIÓ DE MÀRQUETING INICIAL 
 
Ja fa un temps vaig començar una marca personal, amb el nom artístic 
Hurripla, i a traves d’un Instagram, he anat penjant material que anava fent i 
alguna cosa antiga que ja tenia. En aquest Instagram, penjo només les coses 
que m’ha agradat fer i m’agrada el resultat, ja que busco crear el meu estil 
personal, i llavors no compartiré tot el que faig, sinó imatges i vídeos 
relacionades amb l’estil que vull crear. Així doncs, aprofitaré el projecte per 
a engrandir aquesta marca personal i aprofitar tot el material que pugui per a 
compartir-lo. 
Es diferencia el fet de promocionar el projecte mentre el realitzi i una vegada 
acabat. 
 
Durant la realització del projecte utilitzaré: 
 
● Instagram 
Aquesta serà la xarxa social més utilitzada per a compartir part del material 
visual que aniré elaborant. Serà la més important perquè ja tinc una base 
creada, i també perquè és de les xarxes més importants actualment per a 
compartir imatges o vídeos curts, ja siguin fotografies, animacions o vídeos. 
El que compartiré a Instagram seran petits vídeos on es vegin les textures 
animades que jo he creat amb 2D per a després aplicar-ho al 3D, renders 
fixes, i de tant en tant alguna escena de com esta quedant el vídeo, de no 
més de 15 segons. 
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 ● Twitter 
En el cas de Twitter, no és una xarxa social que tingui gaire treballada a nivell 
de marca personal, però “linkare” el compte d’Instagram a la compte de 
Twitter per a que es mostri totes les publicacions que faci a Instagram. També 
ho utilitzaré per a penjar gifs de diferents elements que vagi fent. 
Per una altra banda, aprofitant que Twitter és una xarxa social d’estil 
informatiu, miraré de trobar i compartir contingut interessant, relacionat amb 
el món de l’animació, els vídeos en 360 graus i diferents coses que em sembli 
que sigui contingut útil per a una persona que li pot interessar la meva feina. 
 
● Facebook 
La utilització de Facebook en aquest cas, serà molt semblant a la de Twitter. 
Linkare la compte de Facebook amb la d’Instagram, per tant es compartirà el 
que publiqui primerament a Instagram. Com a Twitter, també reprodueix gifs, 
així que també compartiré els petis gifs que vagi creant. 
Per altra, Facebook també accepta, com Youtube, els vídeos en 360º. 
Utilitzaré aquesta funcionalitat per a penjar alguna escena i tenir un primer 
feedback de com es veu el vídeo en 360º. 
 
Una vegada finalitzat el projecte: 
● Youtube i Facebook 
Seran les xarxes socials escollides per a penjar el vídeo final, ja que són les 
plataformes més conegudes que reprodueixen vídeo en 360º. 
 
 
● Vrvideo 
Durant la realització de l’estat de l’art, es va trobar aquesta web. És una xarxa 
social enfocada als vídeos de realitat virtual, en que pots penjar i compartir 
els teus vídeos 360º en una comunitat creixent, reproduir-los amb el seu propi 
reproductor des del navegador, i tenir una experiència més immersiva 
utilitzant algun dispositiu com l’Oculus Riff o Google Cardboard. 
Utilitzaré aquesta xarxa social per a publicar el meu vídeo, ja que és millor 
que el reproductor de Youtube i Facebook en l’aspecte de la qualitat del 
vídeo, en que les dues altres xarxes socials no ho fan tant be. 
 
 Oriol Pla Alonso 
Videoclip 360º  
“360 graus de música” 
 
 
 
4
3
  
7.2 SEGUIMENT I PUBLICACIÓ FINAL 
 
Durant tot el projecte s’ha anat seguint el pla d’acció de màrqueting en gran 
part. El canal principal, Instagram, ha estat el més actiu de tots. Durant els 
mesos en que s’ha realitzat el projecte s’ha ampliat considerablement la 
quantitat de vídeos i animacions que disponia, també pujant lleugerament de 
seguidors. 
En el cas de twitter, les publicacions en aquesta xarxa social han estat més 
lleus, perquè eñ compte es va obrir un temps després de començar el treball. 
Facebook també ha estat un complement d’Instagram, en que de tant en tant 
es compartia part del treball que s’anava realitzant. 
 
En quant a les accions finals, el vídeo ha estat penjat tant a Youtube com 
Facebook. Principalment el vídeo serà mirat per la plataforma youtube, ja que 
és la web principal per a la reproducció de vídeos. Es tenia pensat penjar a 
la plataforma VrVideo, però es va penjar varies vegades el vídeo i sempre hi 
havia problemes de reproducció, per tant es va decidir retirar. 
 
En conclusió la realització d’aquest treball ha ajudat molt a la marca personal, 
ja que no nomes s’ha ampliat el material amb petites animacions, sinó que 
ara es disposa d’un vídeo llarg en 360º i amb un estil molt personal. És un 
molt bon pas per a seguir ampliant la marca personal i definint l’estil artístic. 
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8. CONCLUSIONS 
 
En aquest projecte s’ha creat un vídeo en 360 graus utilitzant softwares de 
creació d’entorns 3D amb una posterior postproducció per a aconseguir un estil 
de rotoscopia 2D. 
 
Ha sigut un treball on s’han aplicat molts dels coneixements en aquests àmbits 
assolits durant la carrera però també molts altres coneixements aconseguits amb 
l’autoaprenentatge a traves de internet, una cosa fonamental en aquests àmbits 
de treball, que evolucionen dia a dia. 
 
El resultat d’aquest treball es satisfactori, ja que finalment s’ha aconseguit crear 
un producte innovador i aprofundir en el estil de la marca personal, dos objectius 
que es van marcar inicialment. També s’ha aprés diferents aspectes i tècniques 
que es podien utilitzar, que segur que son útils en un futur. 
 
Per una altre banda, la idea inicial i el producte final ha estat una mica diferents, 
ja que inicialment es volien aplicar unes tècniques que finalment s’ha decidit no 
utilitzar. Tot i això, no es considera un fet negatiu, ja que en projecte artístic com 
aquest, té molt valor la evolució que es pugui fer durant la realització d’aquest. 
Es considera un fet positiu agafar les idees que puguin sorgir durant el transcurs 
del projecte i aplicar-les si son viables, ja que es normal trobar problemes durant 
la realització del projecte, però es important trobar bones solucions per a aquests 
problemes i no estancar-se. 
 
En general es considera que el resultat ha estat bo, tot hi haver de aplaçar la 
entrega del projecte per a una falta de organització inicial. 
 
 
 
 
 
 
 
 Oriol Pla Alonso 
Videoclip 360º  
“360 graus de música” 
 
 
 
4
5
  
 
 
 
 
9. BIBLIOGRAFIA 
 
Informació vídeos en 360º. Obtingut de 
https://support.google.com/youtube/answer/6178631?hl=es 
Article inici de vídeos en 360º a youtube. http://es.gizmodo.com/ya-puedes-ver-
los-primeros-videos-de-youtube-en-360-gra-1691361951 
 
Ajuda vídeos en 360º Facebook. https://es-
es.facebook.com/help/851697264925946 
 
Article inici videos en 360º a Facebook. 
http://newsroom.fb.com/news/2015/09/introducing-360-video-on-facebook/ 
 
Tutorials de C4D. Obtinguts de www.greyscalegorilla.com 
 
Informació i referents de fractals en 3D. Obtingut de www.mandelbulb3d.com 
 
Utilització de Mandelbulb 3D, canal de Don Withaker. 
https://www.youtube.com/channel/UCtKnhhOyaHw1sooY4mhww-Q  
 
Referents i inspiració de Robert Wallace. Obtingut de http://parallelteeth.com 
 
Informació Vray Bridge. Obtingut de 
https://www.youtube.com/watch?v=Kcxn4ZeN0zg 
  
 
 
 
 
 
 
